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0．は じ め に
　近年，e スポーツ（e-sports）という言葉が使
われ，定着し始めている。e スポーツとは，ビデ
オゲームを用いた競技のことを指す。ビデオゲー
ムをスポーツと捉え，大規模かつ高額な賞金付き
の各種競技会が開催されている。大会で優勝する
ような有名プレイヤーにはスポンサーが付き，
プロゲーマーとして活躍する人びとも登場し 
始めた。現在，オリンピックの競技種目として
e-sports が検討されるまでに至っている。
　ビデオゲームは長らく，心身への悪影響が論じ
られてきた。「ゲームばかりしていないで外で遊
びなさい」という言葉に顕著なように，遊びのな
かでも周縁的な位置に置かれ，ましてや身体的な
スポーツとはかけ離れたものとして考えられてき
た。そのビデオゲームがどのような経緯でスポー
ツとなるのであろうか。
　このような問題意識に基づき，2017 年 7 月 27
日（木），中央大学多摩キャンパスにおいて「ゲー
ムがスポーツになるとき― e スポーツにおけ
る情報と身体―」と題して，シンポジウム（中
央大学文学部社会情報学専攻主催）を開催した。
登壇者は，百地祐輔（通称ももち），百地裕子（通
称チョコブランカ），金子紀幸（通称ハメコ。），
そして加藤裕康の 4 名である 1）。世界で活躍する
プロゲーマーやゲームジャーナリストを招いて，
メディアとしてのゲームと身体，e スポーツの制
度化，プロゲーマーの取り組みについて報告した。
本稿は，同シンポジウムの内容をまとめた講演録
である。
加藤：日本でプロゲーマーが生まれたのは 2005
年ですが，一般に認知されるようになってきたの
は 2010 年代になってからのことでした。今まで
ゲームは否定的に捉えられていました。ところが，
プロゲーマーが登場し，それでお金を稼げるよう
になるというと，ゲームに対する見方が変わりつ
つある状況が生まれてきます。例えば，アメリカ
や韓国など海外では，e スポーツの認知度が高く，
プロゲーマーの人気もあります。それに対して日
本では，e スポーツがまだ一般に広く知られてい
ない状況です。ゲームは e スポーツといわれるよ
うになりましたが，本当にゲームはスポーツなの
かという視点も含めてお話ししていきたいと思い
ます。
　まず，金子紀幸さんには，e スポーツとは何か，
その歴史についてお話ししていただきます。次
に，私が e スポーツの制度化について考えます。
その後に，百地祐輔さんと百地裕子さんにプロ
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ゲーマーとは何か，自らの体験や具体的な取り組
みについて，お話ししていただきます。最後に，
4 人で e スポーツというメディアと身体について
議論していきます。
1．e スポーツとは何か　　金子紀幸
　はい，ご紹介に預かりましたライターの金子と
申します。「ハメコ。」という名で活動しているの
ですけれども，ここでは本名でいきたいと思いま
す。よろしくお願いします。
　先々週，EVO2017 がアメリカのラスベガスで
行われました。EVO はエボリューションの略称
で，世界規模の格闘ゲームの大会です。そこで日
本人の「ときど」選手が優勝し，ヤフーニュース
に取り上げられたりしました。自分はいわゆるコ
ミッションのなかの人間ではあるけれども，徐々
に e スポーツであるとか，そういう文化が広まっ
てきているという印象を抱いております。
　今回，私は，e スポーツという呼称の起こり，
その歴史についてお話しします。先ほど加藤先生
からお話がありましたが，日本では 2005 年あた
りに，その e スポーツという呼称，プロゲーマー
という職業が徐々に浸透し始めたという状況があ
ります。そこまでのグローバルの流れを話してい
こうと思います。
　e スポーツは，エレクトロニックスポーツの略
称で，いわゆるビデオゲームのことです。ビデオ
ゲームがスポーツとして認識される上で，やはり
言葉が重要です。e スポーツという言葉がいつ，
この世の中に出たかというと，1999 年ですね。
今から 20 年近く前の話です。1999 年にオンライ
ンゲーム協会がヨーロッパで発足し，ゲームを競
技的にやっていくことが謳われました。その発足
時のプレスリリースに，初めて「e スポーツ」と
いう言葉が，公的な文書のなかに使われました。
そこから，e スポーツという言葉が続いているわ
けなんですけれども，それ以前から e スポーツの
萌芽は当然ありました。その歴史について触れて
いきますが，実は盛り上がってきたゲームのジャ
ンルは国ごとに異なります。ゲームのジャンルに
は，アクションやシューティング，パズルなどい
ろいろありますが，e スポーツといったときにイ
メージされるゲームは，国によって大きく異なる
ようです。その背景についても説明していきたい
と思います。
　最初に e スポーツというものが大きく取り上げ
られたのは，アメリカです。欧米では 1998 年に，
e スポーツという言葉が起こる以前から，ゲーム
に本気で取り組む競技シーンが誕生していまし
た。1996 年に FPS（First-person shooter）とい
う一人称視点の銃撃ゲーム・ジャンルの起こりと
なる，「Quake」（id Software）が発売されます。
その大会として 1998 年に開催されたのが，プロ
フェッショナル・ゲーマーズ・リーグです。半導
体メーカー AMD が大会のスポンサーとなり，そ
こから賞金制大会が勃興しました。また 1997 年
からスタートしたサイバーアスリート・プロ
フェッショナル・リーグ（CPL）という大会は，
2005 年から賞金総額 100 万ドル，そして世界各
国を回る，いわゆるワールドツアー形式の大会に
移行し，e スポーツの知名度は上がっていきまし
た。
　1990 年代は，まだまだインターネットは学術
目的のものであり，一般的な普及の途上にあった
こともあって，オンラインゲームをみんなで遊ぶ
には快適とは言い難い状況でした。そのため，み
んなでパソコンを持ち寄って，お互いのパソコン
を有線でつなぎ，ゲームの対戦をしていました。
その集まりを「LAN パーティ」と呼びます。初
期の LAN パーティにはとくにコアなゲーマーた
ちが集まっていたこともあって，一部は競技大会
の性質を帯びていくとともに，ゲームメーカーと
してもパソコン周辺機器メーカーとしても広告価
値があったことから，コミュニティとメーカー，
そしてスポンサーが交わる場にもなっていきまし
た。こうした背景から，LAN パーティ文化は賞
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金制大会につながっていくこととなったのです。
　続きまして韓国ですね。韓国は，e スポーツ先
進国として非常に有名です。2000 年 8 月に韓国
文化観光部（現・韓国文化体育観光部）という国
の省庁が，プロゲーマー登録制度を承認しました。
つまり，韓国では 2000 年から国策としてプロゲー
マーを認める制度がすでにあったということで
す。これ実は，e スポーツの普及を目指す国策の
一環として，プロゲーマー登録制度を作ったので
す。そうした背景によって，プロゲーマーに対し
て韓国内の大手企業がスポンサーに付くようにな
り，またプロゲーマーたちの地上波番組や CM
出演が増えていくとともに，「スタークラフト」 
（Blizzard Entertainment）などいわゆるRTS（Real- 
time strategy）という戦略ゲームのジャンルが
人気を博していきました。
　オンラインゲームの RTS が人気を獲得した理
由の一つとしては，先ほどアメリカではLANパー
ティ文化から e スポーツ大会につながったという
話をしましたけれども，韓国ではいわゆるネット
カフェが関係しています。韓国には，PC 房（ピー
シーバン）といわれるネットカフェが，日本でい
うコンビニぐらいの感覚であちこちにあります。
そこでみんながオンラインゲームで対戦し，盛り
上がっていきました。さらに，PC 房で頑張って
いる人たちを国が支える環境が，2000 年にでき
あがったわけですね。
　そして，日本です。先ほど加藤先生から，一般
の人に e スポーツやプロゲーマーが認められるよ
うになってきたのは，本当ここ最近の話だという
話がありました。日本ではどうだったのかといい
ますと，非常に古い話をしますと 1990 年に『スー
パーマリオクラブ』（テレビ東京系列）というテ
レビ番組がありまして，そこで実は全国勝ち抜き
王者決定戦といったような，いわゆる競技の起こ
りになるようなことをやっています。そして
1992 年には，「ストリートファイターⅡ」（カプ
コン）という格闘ゲームで全国大会が行われまし
た。なんとその規模は，両国国技館を埋めるほど
でした。
　その背景にあるのは，ゲームセンターです。アー
ケードゲームの「スペースインベーダー」（タイ
トー）が社会現象となり，ゲームセンターが国内
の至るところにできました。そこから，ビデオゲー
ムが一般の人びとの間で遊ばれるようになったわ
けです。こうしたなか，日本ではアーケードゲー
ムで競い合う風潮が生まれます。そして，アメリ
カで行われているエボリューションという格闘
ゲームのイベントに，2003 年あたりから国内の
アーケードを下敷きにして育ってきたプレイヤー
たちが，海外の賞金のある大会に出始めるように
なりました。それが，日本における e スポーツ起
点の一つなのかなと個人的には思っております。
　ただ，ゲームをやって，それが仕事になるプロ
フェッショナル・ゲーマーが日本で最初に出て
きたのは，格闘ゲームではなく，FPS のプレイ
ヤーでした。日本初のプロシーンというのは，
海外の FPS の盛り上がりを受ける形でシグマ
（SIGUMA）という FPS のチームが，海外の会社
のアスク（ASK）と契約を交わしました。また，
フォーディーエヌ（4dN）という海外の人からとっ
たら有名なレジェンドなチームがありますけれど
も，そこに対して才民という会社がサポートをし
て，海外で開かれる大会への渡航費を出していま
す。その時期が 2005 年でした。
　話を戻しますと，最初に日本で重要だったのは
アーケードゲームでした。しかし，日本でプロ
ゲーマーが誕生したのは，コンピュータゲームの
FPS です。アメリカのシーンの影響を受けて，
プロゲーマーが起こったけれども，大規模な大会
は海外で開かれるため，日本ではそれほど一般に
知られなかったという事情があります。対して，
格闘ゲーム・シーンでは，1991 年に「ストリー
トファイターⅡ」が大きなブームになったことに
よって，今でも格闘ゲームは多くの日本人に知ら
れています。プレイヤー人口が FPS よりも格闘
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ゲームのほうが多かったために，世界的にも日本
の格闘ゲームのプレイヤーはレベルが高く，2010
年に梅原大吾選手が海外企業のマッドキャッツか
らスポンサードを受けました。それが転機となり，
日本の e スポーツやプロゲーマーという言葉とと
もに，ゲームでお金が稼げることが一般にある程
度認識されるようになったのです。
　欧米では LAN パーティ文化を背景にした FPS
というジャンル。韓国では PC 房と国策を背景に
した RTS。そして日本では，ゲームセンターに
おけるコミュニティを背景にした格闘ゲーム。重
要なのは，国ごとに，得意とするジャンルが違っ
ているということです。e スポーツとひとまとめ
にしても，サッカーと野球と卓球といったぐらい，
それぞれのジャンルごとに歴史の起こりであると
か，その流れというものは全然違うということ
を，みなさんに今日，認識していただければと思
います。
　現在，日本でも地上波でゲームの競技が放映さ
れたり，いくつかの e スポーツの団体ができたり
しています。今後，さらに目にする機会も増えて
くると思うのですけれども，ぜひ，温かく応援し
ていただければと思っています。
2．ゲームはスポーツなのか　　加藤裕康
　次は私が，ゲームはスポーツなのかということ
でお話しします。e スポーツは，ゲームを用いた
競技のことを指します。ゲームっていわれるとあ
まりスポーツと結びつかないと思うのですが，い
かがでしょうか。例えば，身体を動かすダンス
ゲーム「ダンスダンスレボリューション」（コナミ）
を想定した時には，体を動かすからスポーツだと
いえそうな気がします。踊るからね。ですが，金
子さんも仰ってくれたような FPS とか格闘ゲー
ムを考えた時に，それは果たしてスポーツなのか，
非常に疑問に思うわけです。格闘ゲームは印象と
しては，指を動かすだけですよね。コントローラー
を動かしたり，ボタンを押したり，指を動かすだ
けだからスポーツではないような気がするわけで
す。ところが，スポーツとして認定されているも
のには，クレー射撃があります。クレー射撃は，
指で引き金を引く動作を中心としています。つま
り指を動かすだけでも腕を動かすだけでも，ス
ポーツと認定されているものはあるということ
です。
　ですが，ゲームはそもそも遊びであってスポー
ツではないんじゃないの？　という意見もあるか
と思います。そこでまず，遊びって何なのかとい
うのを確認していきましょう。かつて，ホイジン
ガ（『ホモ・ルーデンス』中公文庫）は，遊びと
は何か遊び以外の目的のために行われるものでは
なく，遊びそれ自体の面白さのために行われるも
の，というふうに捉えました。つまり，遊びたい
から遊ぶのであって，それが教育目的や道徳目的
のためになされるものは，遊びではないといって
いるのです。ところが，1970 年代以降，日本で
も遊び論が非常に盛んになるけれども，そのほと
んどが教育学的な視点で，遊びをすることによっ
て子どもをいかに育成するかという視点のものば
かりです。つまり，いい遊びと悪い遊びがそこで
は分けられ，だいたいゲームというものは悪いも
のに振り分けられます。だけど，そもそも遊び論
を展開し，遊び論のブームを起こしたホイジンガ
は，そういうものは遊びではないと論じているわ
けです。
　ホイジンガは遊び論をいくつか分類しているの
だけれど，教育目的や何かのためにやるもの，要
は遊びを良きものとして扱うような議論は，昔か
らあることがわかります。ホイジンガは，そのよ
うな遊び善用論的な捉え方を否定して，遊びそれ
自体の面白さのために行われるものが遊びなのだ
といいます。つまり，自由な行動が遊びの特徴
です。
　では，スポーツとは何か。スポーツはラテン語
のデポルターレ（deportare）が語源です。「心の
ふさいだ状態からそうでない状態への移行」「生
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活に欠かせないことから離れる」という意味合い
から，「気晴らし，休養，遊び」を意味するように
なりました。つまり，スポーツにも遊びの要素が
あるということを語源からいえるかと思います。
　ホイジンガと並んで遊び論の古典となっている
のが，カイヨワの『遊びと人間』（講談社）です。
カイヨワは，遊びをアゴン（競争の遊び），アレ
ア（運の遊び），ミミクリ（模擬の遊び），イリン
クス（めまいの遊び）の 4 つに分けます。ここで
のポイントは，彼がチェスやビリヤード，競技ス
ポーツを競争の遊びと捉えていることです。さら
にカイヨワは，パイディア（遊戯）とルドゥス（競
技）という二つの極に分けて遊びを分析します。
アゴンを取り上げてみると，例えば，かけっこや
取っ組み合いのようなものはパイディアで，遊戯
性が強いといいます。アゴンのなかでもチェスや
スポーツ競技全般はルドゥスで，競技性が強いも
のになるわけです。パイディアは気晴らし，騒ぎ，
即興，無邪気という要素があるけれど，ルドゥス
は努力や忍耐，技や器用さというものが必要だと
いっています。つまり，スポーツは競争の遊びで
はあるけれど，努力や技や器用さといったものが
必要であるということがわかります。
　けれど，スポーツが遊びだといってしまうと不
謹慎ではないかという人も結構いらっしゃるの
ではないか。なぜそう思うかというと，例えば，
高校球児たちが汗水流して練習を積み重ねて，甲
子園に出場します。青春をかけているから負けた
時に悔しくて涙を流し，球児たちは甲子園の砂を
集める。彼らの努力を理解できるから私たちは，
その姿を見て感動するわけです。このようにス
ポーツを非常に真面目なものとして受け取ってい
ます。
　でも，そもそもスポーツってそんなに真面目な
ものだったのかということなんです。スポーツ競
技が真面目なものとして受け取られるようになっ
たのは，近代以降のことだとホイジンガはいいま
す。では，近代以前のスポーツはどういうもの
だったかというと，もっと遊戯的，暴力的なもの
でした。例えば，フットボールは，確かに格闘技
というふうに例えられたりしますけれども，今み
たいなサッカーとは違うものでした。そもそもお
祭りの対抗戦のようなものから始まっているので
すが，組織的なものではなく，ボールに集まって
蹴り合うミツバチサッカーだったようです。ボー
ルだけを蹴るのではなくて，相手を蹴ってしまう。
暴力的で危ないスポーツでした。
　日本でも，遊戯性の強いものが真面目に変化し
たものには，弓術や撃剣（剣術）があります。弓
術が旧制高校の二高に取り入れられた時にこんな
ふうに語られています。「遊戯的意義を多分にも
つ弓術の字を廃し，人間的修行の標語とされる道
の字を採る」。要するに，遊戯的な弓術という名
前を改めて弓道という言葉にしようということで
す。あるいは柔術は，戦場で刀がない時に素手で
相手を倒すための術でした。その暴力的なもの
が，スポーツとして認められるようになってきた
わけです。そのスポーツ化の過程において，弓術，
剣術，柔術が弓道，剣道，柔道というように術だっ
たものが道へと変わっていきます。こうしたス
ポーツの近代化については，井上俊が『武道の誕
生』（吉川弘文館）で論じています。
　講道館を創設した嘉納治五郎は，後に大日本体
育協会を設立し，オリンピックの種目にした人物
です。言い換えるならば，技である柔術を近代化
し，オリンピック種目にした立役者が嘉納治五郎
です。剣術は侍が習うものですが，武士の時代で
あれば役に立つものとして学ぶ意義があるんです
けれども，廃藩置県によって職をなくしていきま
す。侍は，自分の手に職がないので生きていけな
い。その時に何が起こったかというと，剣術や柔
術の興行化が起こります。撃剣会や柔会を立ち上
げて，見世物，興行として剣術や柔術の試合を行
う。あるいは，柔術家が海外に出かけて海外のレ
スラーやボクサーと異種格闘技のような興行を
やっていく。逆に，海外の格闘家たちが日本に来
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て柔術家と興行をするようになります。
　こういうなかで嘉納治五郎は武道のイベント化
と武道の教育化を展開していきます。何をやるか
というと，要は講道館内のイベントでは，鏡開式
や紅白試合，暑中稽古を，館外イベントでは地域
対抗試合とか学校対抗試合，天覧武道会とかをや
るわけです。この天覧武道会の時に初めて審判を
置いて勝敗を決するような試合を行う。それまで
は審判も置かないし，はっきり白黒つけなかった
ようです。そして，1930 年に全日本柔道選士権
大会を行い，イベントとして成功させました。
　武道の教育化というのは何かというと，嘉納治
五郎は東大を出ていますけれども，大学や高校（学
習院教授，第五高等中学校校長，第一高等中学校
校長，東京高等師範学校校長）で教鞭を執ります。
各学校の校長を務めるなかで，実は自分が開いた
講道館の柔道を奨励していきます。そうやって教
育のなかで柔道が取り入れられるようになるのだ
けれど，そもそも敵を叩きのめして人を死にいた
らしめさえするような術を学校教育のなかで取り
入れられるかどうかってことなんですよね。実は，
学校教育に取り入れられる頃には，柔道は暴力的
なものとして捉えられていませんでした。嘉納は，
イデオロギーを変えていったのです。
　彼のいう柔道の目的はこの 3 つに分けられま
す。「体育・身体の鍛錬」，「勝負・武術の習練」，「修
身・精神の修養，智徳・知育徳育」。柔術が身体
の鍛錬や武術の習練と結びつくのはわかるんです
けど，ポイントは精神の修練です。彼は「精力最
善活用」を強調します。精力というのは心身の力
です。柔道は，精力最善活用の原理の応用であり，
人事万般つまり衣食住や社交，執務とかへの応用
なんだといいます。これはまさしく，修養主義で
す。修養主義って何かっていうと，修養は身を修
め，心を養うことで克己や勤勉によって人格の完
成を目指すというものです。柔道を単に何かの技
や術ではなく道として説いた時に，こういう精神
への働きかけが行われるわけです。
　柔道がただの術だった頃から精神修養というも
のを取り入れて，いわゆる柔道になっていく。そ
れと似たような流れが，実は e スポーツでも起き
ています。例えば，日本初のプロ格闘ゲーマーの
梅原大吾さんは，『勝ち続ける意志力』（小学館
101 新書）という本を出しているんですけれども，
そこでは，自分の成長になるものがゲームなんだ
と何度も繰り返し述べています。これは修養主義
にかなり近い考えです。
　ゲームにおいても，そもそも遊びと捉えられて
いたものがイベント化され，それがプロ化され，
教育化されていきます。教育化は，まだ端緒につ
いたばかりですけれども，例えば，日本初のプロ
フェッショナルゲーマー育成コースというものが
東京アニメ声優専門学校で 2016 年 4 月に設立さ
れています。また，3 つの e スポーツ団体が 2015
年から 2016 年にかけて立ち上がりました。
　こうした組織化の流れに加え，2009 年にオリ
ンピック委員会がコンピュータゲーム産業と協力
体制を築こうといっています。また 2017 年には，
アジアオリンピック評議会が，段階的に e スポー
ツを取り入れ，2022 年に開催される第 19 回アジ
ア大会までには公式の競技スポーツにすることを
発表しています。
　柔道も，術から始まってオリンピックに至るま
でに制度化されていきましたが，e スポーツもそ
れとかなり似たような形を取っているのがわかり
ます。こうしてみると，ゲームは修養主義と結び
つき，真面目一辺倒になってしまっているような
気もする。けれども，遊び―真面目という対照関
係は，いつでも流動的なものだというふうにホイ
ジンガは指摘します。どういうことか。単にふざ
けてやっていたのでは，ゲームって面白くない。
真面目に対戦するから面白いわけですよね。そう
やってストイックに取り組むから，真面目一辺倒
に見えるけれども，ふとそれが非常に楽しく感じ
たりすることがあり得る。あるいは，気軽に遊ん
でいたのが，いつの間にか本気で取り組んでしま
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うことがある。
　例えば，私の印象に過ぎませんが，ももち（祐
輔）さんは，非常にストイックに合理的にゲーム
を突き詰めるプロゲーマーのように感じます。そ
ういう意味では，非常に修養主義的な側面も持ち
合わせているんじゃないかと思うわけです。徒弟
制度を採って，格闘ゲーマーを育てるという教育
の側面にも着手されていて非常に興味深い。もし
かしたら現代の嘉納治五郎ではないかと思うぐら
い，面白い活動を展開しています。またチョコブ
ランカ（裕子）さんは，ももちさんとはまた違う
タイプで，感性豊かにゲームで遊ぶといってもい
いぐらいに，楽しんでゲームをやるプレイヤーで
はないかと思っています。百地夫妻は，その遊び
と真面目さがバランスよく保たれた状態で，e ス
ポーツのトップランナーとして活躍されているよ
うに感じます。
3．プロゲーマーの世界　　百地祐輔
　ご紹介にあずかりました，プロゲーマーのもも
ちです。よろしくお願いします。私は現役のプロ
ゲーマーとして，プロゲーマーとはどのような仕
事なのかを話してまいります。
　今，エコーフォックス（Echo Fox）というア
メリカのチームに所属していますが，どうやった
らプロゲーマーになれるのでしょうか。実は，プ
ロゲーマーになるための制度はありません。プロ
野球選手とかプロ棋士のように，何か試験がある
わけではなくて，単純にチームや企業にスカウト
していただくのが，一般的なプロゲーマーになる
道筋となっています。スカウトされるためには，
実力・実績が必要です。ただし，大会で実績を残
すというのは大事ですけれども，人気も必要です。
ユーチューバーのように人気商売という側面もあ
るので，実力と人気を兼ね備えて活動しているの
がプロゲーマーといえるかと思います。
　プロゲーマーが日々，何をしているかというと，
これは練習です。毎日，練習をしていまして，10
時間以上ゲームの練習をすることもあります。な
ぜ，毎日，長時間の練習に取り組むかというと，
大会に出て優勝し，賞金を稼ぐのがプロゲーマー
の活動であるからです。ところが，日本では賞金
のある大会があまりないので，基本的には海外の
大会に出場して，賞金を稼いでいます。
　私がなぜプロゲーマーを目指したか。そのきっ
かけは，最初にプロ格闘ゲーマーになられた梅原
大吾さんでした。それまで私はゲームを遊んでい
るだけだったんですね。ましてやプロゲーマーが
当時はいなかったので，ゲームが仕事になるとは
思いも寄らなかったのです。そのようななかで，
梅原さんがプロゲーマーになられたのをきっかけ
に，〈あっ，こういう世界もあるんだ〉と感じま
して，自分もプロゲーマーになりたいという思い
が芽生えて，チョコ（百地裕子）と二人三脚でプ
ロゲーマーを目指してきました。そして，2011
年 に ア メ リ カ の プ ロ ゲ ー ム 団 体 で あ る Evil 
Geniuses にスカウトされ，プロゲーマーとして
の経歴を開始しました。
　プロゲーマーと一言でいいましても，どうやっ
てご飯を食べているか。収入の面については，賞
金もありますけれども，それ以外でもイベント出
演，あとはテレビ番組，インターネット配信です
とか，メディアへの露出によって収入を得ていま
す。また，賞金を稼ぐためには，海外の大会に参
加しなければならないのですが，海外遠征にはそ
れなりの資金が必要です。アメリカやオーストラ
リア，フランスやイギリスなど世界各地を飛び回
るために，チームや企業から渡航費，滞在費が出
ます。それを利用して，賞金を稼ぐというのが主
な収入源ですね。
　あとは，なかなか賞金だけでは食べていけない
こともあると思うのですが，それ以外にも固定給
という形で毎月チームからお給料をいただいて生
活しています。なので，安定した職業とはいわな
いですけれども，賞金稼げないと食っていけない
という世界でもないのかなという。まあそれも人
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によって変わってくると思いますけれども，一昔
前に比べるとプロゲーマーというのは，十分食べ
ていけるというか，職業として成り立っています。
　さて，プロゲーマーとはいいますけど，一般の
人との違いはどこにあるのでしょうか。プロゲー
マー級の技術を持つ人同士の対戦は，一般の人に
は何が行われているか見えていないのではない
か，そこに卓越したプレイヤーたちの独自の世界
があるのではないかと，よく加藤さんからも聞か
れたりします。プロゲーマーは，どのようにゲー
ムの世界を体感しているのかと。
　みなさん，モニターのラグとかって気にされた
りします？　スプラトゥーンとか，マリオとか，
ご自宅でゲームされるときに普通のテレビでやっ
ている方，手を挙げてもらっていいですか。結構
いらっしゃいますよね。実は，モニターによって
表示の反応速度が異なります。それをモニターの
ラグ（遅延）といいます。例えば，ボタンを押し
てから，それがキャラクターの動きに反映される
までが，そのコンマ何秒なんですけれども，普通
のテレビだと遅延があるので，プロゲーマーです
とか，やり込まれている方は，どうしてもワンテ
ンポ遅れてキャラクターが動く感じがしてしまい
ます。これが，ゲーム専用のゲーミングモニター
を使うと，比較的遅延が少ないため，素早く自分
の動きができるようになります。
　格闘ゲームのキャラクターは1秒間に60フレー
ムで動作します。対戦相手との勝負は，1 フレー
ムの駆け引きとなります。そのため，プロゲーマー
になってくると，1 秒以下の表示の遅延がすぐに
わかります。大会の会場には，モニターが何個か
設置されていますけれども，遅延があるモニター
と遅延のないモニターがあったりします。なので，
どのくらいの反応速度でモニターに表示される
のかを，瞬時に計算して戦い方を変えられなけれ
ば，トーナメントを勝ち上がっていくことはでき
ません。
　あとは，コントローラー。ゲームセンターにあ
る先端が玉になっているものを，アーケード・ス
ティックといいます。ある時，私が使っていたメー
カーのスティックがバージョンアップしたんです
ね。そのバージョンアップしたスティックを使い
ながら，どうしても違和感を拭いきれませんでし
た。そこでスティックを調べてみると，以前のバー
ジョンから 0.2 ミリ長くなっていたのを発見しま
した。コントローラーはまさに自分の手足になる
といっても過言ではありません。たった 0.2 ミリ
でも違和感を覚えるほど，コントローラーが身体
化していると言い換えることもできるかもしれま
せん。
　今後，自分のプロゲーマーとしての活動は，や
はり賞金をとっていくというのがありますけれど
も，株式会社忍 ism（シノビズム）という法人を
立ち上げまして，e スポーツ，とりわけ格闘ゲー
ムを盛り上げるために後進の育成に力を入れてい
ます。とくに若い世代の弟子をとり，育成してお
りまして，その子たちを海外に送り出して活躍し
てもらいたいというのが自分の夢としてあります
ね。世界チャンピオンを目指して育成活動をして
おります。
　プロゲーマーというのは，決まりがないんです
よね。形がない職業なので何をしてもいい。ただ，
賞金を稼げる強いプレイヤーでないと，プロゲー
マーではないと周りから言われたりもします。け
れども，自分は自由なのがプロゲーマーだと考え
ているので，それだけではない活動を今後もして
いって，放送や講演の場で「プロゲーマーももち」
として，またみなさんにお会いしたいと思ってお
ります。
4．プロゲーマーという仕事　　百地裕子
　今日はどんな方たちの前で話すのかワクワクし
て会場に来たのですけれども，意外と女性の方が
多くてびっくりしています。だいたいゲームの世
界っていうのは男性ばかりなので，ちょっと嬉し
いですね。
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　みなさんはプロゲーマーというものをそもそも
知っていましたか？　結構，いますね。最近，テ
レビで取り上げられる機会も増えましたし，活動
が実っているのかなと思うところですけれども，
最初に私の自己紹介をしたいと思います。
　私の本名は百地裕子ですけれども，プレイヤー
ネームはチョコブランカを名乗っています。スト
リートファイターという格闘ゲームをメインでプ
レイするプロゲーマーです。ちょうどみなさんと
同じ大学生の時に，私は格闘ゲームを始めまし
た。それまでもゲームは好きだったので，アク
ションゲームや RPG（Role-playing game）など
で遊んでいましたが，格闘ゲームは遊んだことが
ありませんでした。真面目に大学に通い，単位を
1，2 年で取り終えていたので，大学 3 年生の時
には時間的に余裕がありました。たまたま友達と
遊んでいた時に，ストリートファイター・シリー
ズの新作が出たので，ちょっとやってみようかと
やり始めたら，すごく夢中になっていました。気
づけばゲームセンターの開店から行って閉店まで
いるみたいな。それぐらい本当に朝から晩までス
トリートファイターの練習に打ち込んでいまし
た。
　その時は，ただ好きでゲームをやっているとい
う感じでした。そうこうしているうちに，ももち
と出会い，付き合うようになって，より格闘ゲー
ム漬けの人生を送るようになりました。プロゲー
マーになったのが 2011 年，ストリートファイター
を始めたのが 2008 年ぐらいだったので，2 年半
ぐらいでプロゲーマーになりました。もともと私
はプロゲーマーになりたいと思ってゲームをやっ
ていたわけではありません。本当にただ楽しいか
らやっていたのですが，パートナーのももちをプ
ロゲーマーにしたいと考えて活動していました。
プロチームから夫に声がかかった時に，一緒に裕
子もプロゲーマーにならないかと，チームのオー
ナーさんに誘っていただいたことをきっかけにし
て，私もプロゲーマーになりました。
　プロゲーマーになりはじめの頃は，6 年前にな
りますけれども，給料も安かったので，バイトや
他の仕事をしながらプロゲーマーをやっていまし
た。そうしたなかで数年頑張って，やっとバイト
をしなくてもゲーム関連の収入だけで暮らして生
きていけるようになりました。安定して生活でき
るのであれば，そのままでもいいかなと思ってい
たのですけれども，プロをやっていく上で，危機
を感じるようになっていったんですね。というの
も，格闘ゲームを今現在，やっている人はいます
か？少ないですよね。ゲームをやりはしないけど，
ネット配信とかで大会を観るよという方はいま
す？　あっ意外と女性の方もいます。ありがとう
ございます。ちょこちょこいて，ちょっと嬉しかっ
た。
　やっぱり，昔に比べて遊びの種類が本当に多く
なって，わざわざ格闘ゲームを選択しなくても他
に楽しい遊びがいっぱいある。そういうなかで格
闘ゲームが廃れて，ゲームセンターも減っていま
す。ただ自分たちが自分のためだけに結果を求め
て，プロとしてご飯を食べていくだけでは，もう
ゲーム自体がなくなってしまうのではないかと。
そもそもゲームがなくなれば，自分たちもプロと
して生きていけなくなりますし，それではダメだ
と思い，ゲーム自体をもっと盛り上げていくため
に，起業しました。
　そこで先ほど紹介があった株式会社忍 ism
（2015 年 11 月設立）という会社では，格闘ゲー
ムの世界大会で活躍できるような若い子を発掘し
て育てるプロジェクトをやっていたりですとか，
あとは，女子ゲーマーを応援する企画「P2G」
（Project Gaming Girls）を最近発足（2017 年 7
月 13 日）したばかりです。女性限定のイベント
を企画して，女性ゲーマーを増やしていく活動を
全国的に展開する予定です。他にも，スタジオを
経営していまして，ゲーム好きの人が集まって交
流することができる場所を提供し，各種ゲーム大
会を開き，ネット配信もしています。
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　それをやることで自分たちの可能性が広がるこ
ともあるんですけれど，どの活動もゲームの未来
のためにやっています。結局，ゲームって人だと
思うんですよね。対戦相手がいないとゲームはで
きないですし，人を大切にするプロジェクトをい
ろいろやっています。
　そういった活動を評価してもらったことで，今
年の初めにチームを移籍しました。また，自分た
ちもレベルアップできていると考えています。た
だ，こうした私たちの活動が正しいというつもり
もないんですよね。大会の結果を求めるだけも，
もちろんプロだと思いますし，プロゲーマーとい
う生き方に一つだけの正解はありません。それで
も昨今の状況を見渡してみると，ももち，チョコ
という二人は，プロゲーマーをやりながらゲーム
文化を活性化させる活動もやっていかなければい
けないと思うのです。
　最近はプロゲーマーの専門学校ができたり，プ
ロゲーマーのライセンスを発行しようだとか，さ
まざまな動きがみられます。今後，それがどうなっ
ていくにしろ，とにかく自分たちは人を大事にし
てゲームを大事にして好きなゲームがなくならな
いように活動していきたい。何をしても長く続け
ることは大変ですが，これからもプロゲーマーを
続けていけるよう，これらの活動に取り組んでい
きます。
5 ．座談会　　加藤裕康，金子紀幸，百地
裕子，百地祐輔
加藤：これから四人で座談会に入ります。まず，
百地さんのお話で興味深いなと思ったのが，コン
トローラーが 0.2 ミリ変わっただけでも感覚が違
うと如実に感じ取るわけですよね。メディア評論
家のマーシャル・マクルーハンが，メディアは自
分の身体の拡張であるといっています。例えば，
普通，身体といえば皮膚で覆われた部分を想像し
ますけれども，メディアを使うことによって身体
を拡張したかのように振る舞えるわけです。つま
り，コントローラーを介してモニターに映るキャ
ラクターを自分の意のままに操るわけですよね。
そのようにして先ほど百地さんがおっしゃったよ
うに 1 フレームの世界を闘っているわけです。だ
からこそ，モニターが違うと動きが遅くなるとか，
ちゃんと自分の操作通りに反応しているだとか感
じられるわけですよね。それって情報という意味
でも身体という意味でも面白いなと思いました。
金子：そうですね。この話って今みたいにゲーム
の話にされると何をいっているんだと感じられる
方も多いかと思うんですけれども，みなさん想像
してみてください。スマートフォンのタッチパネ
ルの効きが悪いなと思って拭いたりすること結構
ありません？　それをメディアの身体化という話
に関連づけるとすごくわかりやすい例になりませ
んか。毎日使っている自分の身体の外のモノって
いうのはどんどん自分の身体の一部になっていく
という話ですよね。ゲームのコントローラーでも
そういうことが起こり得ますし，例えば，車です
よね。ハンドルとかブレーキとかでも，毎日使っ
ているものは，そういうふうに身体化していって，
ちょっと機械の調子が悪い時には，自分の体の体
調が悪いみたいな感覚を受けるわけです。
祐輔：今の遅延，ラグという話は反応が遅いと気
持ち悪いという話ですけれども，逆もあるんです
ね。テレビでゲームをやられている方にとって
は，遅延の少ないゲーミングモニターでやると，
逆に違和感があります。あと，モニターのなかで
表示の反応が一番速いのは，ブラウン管です。技
術的には古い装置が，身体的に最もスムーズに反
応するというのも面白いですね。身体化というか
体の一部になる感覚というのは，ゲームから自分
は学びました。
加藤：チョコさんは，実際に陸上競技をされてき
たわけですよね。陸上の経験とゲームの経験を重
ね合わせた時に，違いや類似点について何か感じ
ることってありますか。
裕子：そうですね。結構私，真剣に陸上競技を
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やっていまして，小学校から大学まで十数年，陸
上競技の槍投げの選手でした。陸上の試合に臨む
時の気持ちと，ゲームの大会で試合をする時の気
持ちはよく似ています。今でも試合前の集中の仕
方とか気持ちの持っていき方，練習のやり方っ 
て，陸上選手の頃の方法をそのまま使っています。
試合の前に緊張するのはゲームでも一緒なので，
その時，体をほぐすことから始めます。スポーツ
の方法をプロゲーマーの方も，もっと意識してい
くといいんじゃないかなと思うこともあります。
加藤：いつもと雰囲気が違うので僕自身緊張して
いるんですが，緊張ってやっぱり顔に出たり，体
に出たり，うまく喋れなかったり，多分普段のパ
フォーマンスが 100％発揮できないと思うんです
ね。プロゲーマーとして世界中回って，いろんな
大会に参加していくなかで，百地さんはどう対処
されているんですか。
祐輔：私の場合はですね。緊張する前提でやって
います。なので，もう緊張しないでおこうと意識
してしまうと，ものすごく緊張してしまって，よ
りダメになってしまうので，練習の段階で 50％
ぐらいの自分の力を把握しながら練習するんです
ね。自分の 50％がこれくらいっていうのを自分
で知っておくと，大会で自分が緊張していて
50％ぐらいしか出せない時でも，その 50％はフ
ルに出せるようになります。常に 100％の力とい
うのを想定して普段から練習して，その 100％の
力をそのまま大会で出すことを目指してしまうか
ら，かえって緊張してしまうのかもしれません。
　もっとも，大会では絶対緊張するもんだと思っ
て挑んでしまうと，どうしても天井が低くなりが
ちです。世界大会の大舞台では 100％，120％の
力を出せた時に，結果がおのずとついてきます。
100％の力を出し切ることが理想なのですが，自
分にとっては，なかなか難しい。いつでも最高の
パフォーマンスを発揮できるようにすることを念
頭に置きつつも，自分が緊張してダメな時には，
いかにそのなかで最善を尽くせるかを意識してい
ます。
加藤：チョコさんがプロゲーマーのマゴさんとか
つて対戦した時に，その時はチョコさんが勝った
んですけれども，とても楽しそうにプレイされて
いたんですね。楽しむというのは実際にやろうと
すると，すごく難しいことなんです。「楽しめ」っ
ていうと，それが強迫になってしまって楽しめな
い。「遊べ」っていっても遊べないのと同じよう
に矛盾が生じてしまう。それをプロの厳しい世界
でも，楽しそうにプレイされるというのは，ある
種の能力というか，すごい才能だなと思っていて。
そこで秘訣って聞いちゃうとまた矛盾が生じるの
かもしれないですけれども，そこらへんチョコさ
んどういうふうに考えているのでしょうか。
裕子：なんですかね。私は好きなことは好きで，
嫌いなことは嫌いで，嫌いなことはやりたくない
タイプなんで，本当にゲームも好きなように動き
たい。それが噛み合った時は，マゴさんの時とか
は勝てたんですけれども。ただ，上手くなろうと
思うと，どうしても真面目にゲームと向き合わな
きゃいけない時が出てくるので，そうなるとやっ
ぱりしんどくもなるんですよね。めちゃくちゃ練
習したからといって，絶対に勝てるわけでもない
ので，結果が出ないと〈全然練習してない〉って
思われたり，〈プロとしてどうなの〉って思われ
ちゃうので，そういうところで嫌にもなったりす
るんですよ。なったりするんですけど，ブランカ
（というキャラクター）をただ自分の身体のよう
に動かすことが楽しい。それを純粋に楽しんでい
ると，自然と楽しくなるという感じですかね。
加藤：金子さんはゲームライターとして活躍され
ていますが，ゲームライターって新作が出たら短
期間のうちに攻略を見つけて記事にしなければな
らない。EVO の大会などもすぐに記事にしなけ
ればいけないので，労働としてはかなりきついの
ではないでしょうか。それでも楽しんでゲームが
できるのかなと思ってしまうんですけれども。
金子：私はゲームプレイヤーという形ではなく，
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メディアというか周辺の部分に関わって仕事して
いるのですが，基本的にゲームライターという仕
事は労働環境としては最悪，というふうにいって
いいんじゃないかな。ですけれども，ももち選手
とかね，梅原大吾選手がプロゲーマーになって，
そこからプロのシーンができたわけです。それよ
り昔の時代，2000 年あたりというのは，ゲーム
だけで暮らしたいと思ったら，ゲームライターと
いう道しかなかったんですよね。
　基本的にはゲームを遊ぶだけで暮らしていきた
いので，それをどうにかしてマネタイズしようと
思った時に，攻略などゲーム関連の記事を作る技
術を学べば，ライターとして生活できるだろうと
考えました。だから今でもゲームを遊ぶのが楽し
いというのが一番にきています。私は高校を卒業
した辺りからゲームライターの仕事をしています
ので，そのバランスの取り方っていうのはすごい
気を使っています。
加藤：ももちさんもプロとして活躍するのは大変
で，100％の力を出すためにストイックに突き詰
めて練習しているわけですけれども，一方でチョ
コさんも楽しくやっているとはいいつつも，真剣
に向き合わなければならない時には辛いって仰っ
ていました。どんなに練習していても毎回勝てる
わけじゃないと。それでも 1 回優勝したり，プロ
ゲーマーとしてデビューすると，ファンの方から
常に勝利を求められてしまう。その厳しい世界に
身を置いて活動することは，すごく辛いんじゃな
いかと想像してしまいます。チョコさんにしても，
ももちさんにしても，それについてはどう感じて
いらっしゃるのでしょう。
祐輔：毎回勝てないというよりも，ほぼ勝てない
ですよね。勝つのを優勝とするならば，優勝って
もう一人なんですよ。本当に世界大会だと 3000
人，4000 人出ているなかから一人ということに
なるので，基本的には勝てないですよね。なので，
そのなかで辛くなることはいっぱいありますね。
プロゲーマーやめようかなって，今まで何回も
チョコと二人で話しています。周りから見ると
〈ゲームばっかりして楽しそうだね〉っていうふ
うには映ると思うんですけれども，なかなか辛い
こともありますね。ただ，先ほど加藤さんが仰っ
ていた，楽しさとストイックさは流動的というく
だり，やっぱり，真剣に物事に打ち込むことって
自分はすごく楽しいし，そこに楽しさを見出すん
ですよね。なかなか純粋にゲームを楽しもうとい
うのは，今の自分のやっている活動だと結構難し
いんですよ。勝つために練習しなきゃダメとか。
今日は練習サボりたいなという時でも，なんとか
頑張って練習しなければならない。その意味で 
は，純粋にゲームを楽しむというのは，できなく
なっています。やはりストイックにやることって
いうのは自分のなかで楽しくて，それが回り回っ
てゲームが楽しいっていうのが自分のスタンスで
す。加藤さんのさきほどのお話，あっなるほど 
と，自分はそういうタイプなんだなというのは感
じましたね。
裕子：本当に何回もプロゲーマーをやめようと思
いましたし，もう格闘ゲーム嫌いって思ったこと
も何回もあるんですけれども，でもやっぱり，ど
うしてもやりたくなるんですよね。1 日，2 日や
らないと〈あーもう，ちょっとゲームやりたい〉っ
てなるので結局それが自分なんだなって。私の場
合は，一般的なプロゲーマーの方とはちょっと
違って，大会の結果を出すことを第一の使命とし
ているわけではありません。プロゲーマーになる
と逆にゲーム以外にやらなくてはいけないことも
増えたりするんですよね。スポンサーの商品の
PR だったりとか，所属チームとのやりとりです
とか，ただゲームだけやっていればいいわけでは
なくて，マネジメントの部分で時間を取られたり
します。ただ，何しろやりがいがすごくて，これ
からどんどん大きくなっていく世界ですし，日本
の e スポーツは，アメリカとかに比べるとまだま
だなので，これから作り上げていける，そのやり
がいを感じています。辛い分，楽しいこともあっ
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て，これからも楽しんでやっていきたいと思い
ます。
加藤：一つ金子さんにお伺いします。負けたら
がっかりされたり，叩かれたりすることが少なか
らずあると思うんですけど，でもそういうなかで
以前，金子さんはコメンテーターとして「プレイ
ヤーを褒めてあげたい」と仰っていました。ゲー
ムコメンテーターとして心がけていることはあ
りますか。
金子：はい，それは大会やテレビのコメンテー
ターというか，実況解説をするなかで，できれば
選手のいいところを表現することが一番重要なの
ではないかとずっと思っていまして。その理由と
しては，この業界が未成熟だからですよね。まず
日本では，ゲームの大会を見て誰もが盛り上がる
という状態ではありません。例えば，野球とかサ 
ッカーであれば，誰もが少しは目にしたことがあ
ると思うんですけれども，e スポーツはその段階
まで到達していません。大会に出場している選手
たちがどれほど努力をしているのか，その結果と
して卓越したプレイが生まれているというのは，
野球やサッカーのようなスポーツに比べ，なかな
か理解されません。そのなかで続けていくために
は，やはり試合に登場している選手たちを，声を
大にして褒めていかないと，その凄さをみなさん
にはたぶんわかっていただけない。今はまだ，と
にかく選手を褒める段階なのかなと思います。こ
のシーンが成熟してくると，将棋や野球の解説と
同じく，もっと批評性が入ってくると思うんです
よね。
　例えば，プレイ（キャラクターの立ち回り）の
意味を，観戦者全員がわかるのであれば，技術的
な理由を説明して批評することが，おそらくその
業界が育つ上で必要になってくるのではないかと
思います。しかし，今はその段階にまだありませ
ん。また，そこに参加している方々は，全員がゲ 
ームを生業にしているわけではない。とくに格闘
ゲームにおける e スポーツシーンは，プロゲー
マーだけで作っている世界ではないんですよね。
アマチュアのプレイヤー，好きだからやっている
参加者もかなり多いというか，そちらが 8 割 9 割
の業界です。そのアマチュアの方々を失ってしま
うことは，競技シーン全体にとっても大きな損失
になるでしょう。そういう人たちが大会に出て
「褒められて，嬉しくて，もう一回出たい」と思
えるような状態が，対戦格闘ゲームの競技シーン
においては望ましい。そういう意味で，なるべく
褒めるという形で実況解説をやるというのが重要
なのかなと思っています。
裕子：最後に一つだけ，もし一緒にゲームをやり
たいという方がいたら，女子イベントとかも無料
でやったりするので，もし，興味ある方がいたら
是非ツイッターとかでご覧ください。よろしくお
願いします。
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